
IL SINTETICO

PROLOGO: 

I personaggi sono tutti scienziati o astronauti 

che dovranno raggiungere la Stazione 

Spaziale Internazionale (ISS), i primi per 

condurre esperimenti di carattere biologico, 

chimico, fisico, medico per riscontrare gli effetti 

delle particelle Z in tali ambiti, mentre i secondi 

per controllare che non vi siano problemi di 

carattere tecnico ed eventualmente per 

risolvere avarie ed eventuali danni, oltre che 

essere il punto di riferimento in caso di 

emergenza. 

Chiamati a collaborare dalla NASA o dall’ESA, 

a seconda dell’ambientazione, entreranno nel 

programma spaziale che conta in totale una 

ventina di persone, i PG saranno insieme nello 

stesso team di addestramento al viaggio 

extraterrestre, assieme al comandante Simon 

Ergin, astronauta americano con alle spalle già 

tre viaggi a bordo dello Space Shuttle. Passerà 

un anno, nel quale ormai i nostri HEROes 

impareranno a memoria tutte le procedure di 

lavoro, di sicurezza ed emergenza, nonché la 

planimetria dell’ISS. [NDR: ho considerato, al 

fine di far rientrare così tante persone 

all’interno della struttura spaziale, che fosse 

stata ampliata enormemente anche grazie alle 

capacità dei neonati HEROes, facendola 

assomigliare molto più a quelle stazioni 

spaziali dei film fantascientifici anni ’80 e con 

una sua gravità artificiale sfruttando lo stesso 

principio della tecnologia A-field] 

Finalmente la tanto attesa partenza è 

imminente, gli altri gruppi di lavoro sono già 

sulla stazione spaziale da poco più di una 

settimana, e il nostro gruppo guidato dal 

capitano Ergin è pronto anch’esso a 

raggiungere i laboratori nello spazio. 

 

INIZIO: Le manovre di attracco sono 

completate e l’equipaggio si prepara ad unirsi 

ai colleghi ricercatori. Se uno dei PG proverà a 

contattare la ISS però non riceverà risposte e il 

capitano Ergin taccerà il tutto come o un 

malfunzionamento o uno scherzo per i novellini

Una volta entrati nella stazione troveranno 

l’ambiente perfettamente pulito ed in ordine. Se 

qualcuno vorrà controllare i dispositivi di 

comunicazione, scoprirà che sono tutti 

funzionanti. Girando per la stazione però non 

troveranno nessun’altra persona a bordo, 

sebbene vi siano segni di evidente attività 

umana, come ad esempio un tavolo 

apparecchiato per mangiare o un secchio per le 

pulizie ancora con dell’acqua dentro. 

Andando nella sala di comando si avrà accesso 

alle telecamere di sicurezza, che rivelerà la 

struttura completamente vuota ma 

perfettamente funzionante e per nulla alterata. 

Se si proverà a riguardare le registrazioni nelle 

ore precedenti si scoprirà che oltre le 4 ore non 

andrà indietro, bloccando le immagini ad un 

fotogramma fisso dell’interno in quel momento 

selezionato. In queste quattro ore non si vedrà 

comunque nessuno passare negli schermi. In 

più se da qui si proverà a contattare la Terra e 

domandare spiegazioni, si riceveranno risposte 

a monosillabi e non esaustive, dopodiché il 

segnale s’interromperà. [sono tutte risposte 

preregistrate e che si attivano “in modo 

intelligente”, selezionate in modo da essere 

coerenti una volta ascoltata la domanda del 

personaggio] 

Nel laboratorio invece si troveranno gli appunti 

e le relazioni sugli esperimenti condotti col 

materiale Z-attivo, tenuto al sicuro in una 

stanza isolata del laboratorio stesso e 

accessibile tramite un codice personale e 

nominativo di cui tutti i ricercatori sono provvisti. 

In particolare si vedrà che le ricerche biologiche 

più recenti, antecedenti di uno o due giorni, si 

concentrano sull’esposizione di organismi 

monocellulari o semplici pluricellulari a basse 

dosi di particelle Z, notando che le colonie si 

sviluppavano anche senza un terreno di coltura 

o addirittura in un ambiente che per la cellula di 

partenza risulterebbe ostile. 

Le colonie sono tutte presenti nei loro vetrini, in 

ordine ed esattamente dove il rapporto dice 

siano stati posizionati alla fine della procedura. 

Un’analisi più attenta però farà scoprire che un 

rapporto descrive il processo di creazione di



una colonia sintetica, mirata a rendere i suoi 

microrganismi pluricellulari fondamentali 

resistenti a condizioni di vita estreme, come 

pressione, temperatura, assenza di nutrienti 

per lungo tempo e via di seguito. L’intenzione 

ultima sarebbe quella di rendere possibile il 

rafforzamento di un organismo complesso 

come quello animale e umano a tali stress. 

Cercando il vetrino corrispondente sullo 

scaffale designato stavolta si noterà la sua 

assenza, dopodiché su uno dei muri 

perfettamente bianchi immacolati si noterà una 

piccolissima macchietta nera. Avvicinandosi si 

potrà notare che sembra di un materiale 

traslucido e provando a toccarla con la mano o 

con uno strumento essa con un movimento 

rapidissimo si sposterà di una trentina di 

centimetri, fermandosi nuovamente. 

Utilizzando un becher o simile sarà possibile 

intrappolarla ed essa inizierà a vorticare ad 

una velocità altissima attorno al bordo del 

contenitore, sempre attaccata al muro. 

Inoltre se qualcuno cercherà il materiale 

Z-attivo stoccato della parte isolata del 

laboratorio, scoprirà che non se ne trova 

traccia, sebbene la porta d’accesso fosse in 

perfetto stato e funzionante e nessun tipo di 

altro accesso attraverso le pareti o il soffitto. 

A questo punto nessuno ha più dubbi, non si 

tratta di uno scherzo di cattivo gusto: c’è 

davvero qualcosa che non va. 

SVILUPPO: A questo punto le azioni dei PG 

sono interrotte da un suono raccapricciante, 

una sorta di gorgoglio grave che sentono 

sopra le loro teste. Alzando lo sguardo però 

non vedranno nulla, solo il bianchissimo e 

luminoso soffitto, finché da esso sembrerà 

partire un lungo e sottile spuntone nero che 

trafiggerà Simon Ergin al petto. L’astronauta a 

quel punto avrà solo il tempo di bisbigliare, 

impacciato dal suo stesso sangue: “Sulla 

nave... armi...” e venir trascinato via 

dall’appendice, che poi si rivela essere solo 

uno degli arti di una creatura inizialmente 

mimetizzata, ma ora visibile, sebbene ancora 

non del tutto riconoscibile data la sua velocità 

di spostamento.

[fate notare ai PG che non era previsto il 

trasporto di armi. Insomma, era una spedizione 

di sperimentazione scientifica, tutto questo non 

era minimamente considerato!] 

Ora i PG avranno varie possibilità d’azione: 

potrebbero cercare la creatura per ucciderla, 

scappare sulla Terra tramite lo Shuttle o un 

modulo di evacuazione, o ancora potrebbero 

scoprire che nella zona dei server esistono le 

copie di backup delle registrazioni, per cui 

potrebbero anche successivamente scoprire di 

più sugli avvenimenti della ISS ed 

eventualmente renderli noti al mondo. 

Qualunque sia la loro scelta, la creatura non 

starà in disparte per molto. I suoi assalti 

saranno veloci e mirati, quasi calcolati per 

dividere il gruppo e attaccare ognuno 

singolarmente. Si ritirerà spesso, specialmente 

se subirà forti danni da poteri o armi, ma 

tornerà ancora e ancora. 

RETROSCENA PER LO SCENEGGIATORE: 

La realtà su cosa sia accaduto esattamente è 

che i ricercatori in campo biologico arrivati la 

settimana prima hanno esposto a particelle Z 

un essere sintetico creato da loro stessi, ma 

che vedendo il suo sviluppo rapidissimo ne 

hanno decretato una pericolosità troppo elevata 

ed hanno tentato di distruggerlo. Purtroppo per 

loro gli strumenti che avevano non erano 

sufficienti e la creatura, ancora nella sua fase 

iniziale, è scappata. La macchietta nera sulla 

parete del laboratorio non è parte dell’essere 

che si aggira per la ISS, ma è un precedente 

esperimento con un tipo di cellula più semplice 

di quello del Sintetico; dando buoni frutti, i 

ricercatori si sono spinti troppo in là 

successivamente. Se uno dei PG analizzasse 

la macchia, potrebbe scoprire la sua struttura 

chimica e genetica e da lì creare un composto 

chimico in grado non solo di lisare la macchia, 

ma il Sintetico stesso, in quanto molto simili tra 

loro. Le registrazioni in sala comando sono 

state manomesse sia dalla Terra che da Simon, 

il primo del gruppo che entrerà nella stanza e 

metterà mano agli strumenti. Qualcuno 

d’importante alla NASA ha visionato l’operato 

del Sintetico ed ha sfruttato il fatto che una



delle squadre fosse ancora sul nostro pianeta 

per riuscire ad avere le informazioni sulla 

creazione del mostro (o addirittura una sua 

cattura). Simon è stato ingaggiato a tal scopo 

proprio all’ultimo, poco prima della partenza, 

per questo dissimula e omette informazioni ai 

PG e solo alla fine della sua vita rivela 

l’ubicazione delle armi, di cui il gruppo non era 

a conoscenza. 

Sarà premura di ogni Sceneggiatore chiedersi 

il perché Simon abbia accettato senza 

pensarci due volte, sapendo di rischiare la sua 

vita e quella dei suoi compagni. 

Inoltre il Sintetico è riuscito a colpire ed 

uccidere, inglobando dentro sé 

successivamente, ogni persona senza lasciare 

segni di lotta proprio per il suo modo di 

attaccare, calcolato e rapidissimo, oltre che 

alla sua capacità di attendere il momento più 

opportuno tramite la mimetizzazione. 

CONSIDERAZIONI FINALI: 

Personalmente ho creato questo Episodio 

sotto forma di one-shot, ma narrandola ho 

intravisto il suo potenziale sviluppo in vera e 

propria campagna. Perciò se la vostra 

intenzione è quella di masterare un’avventura, 

cercate di non uccidere nessuno dei PG, 

specialmente se userete questo spunto per la 

vostra prima sessione. In più le statistiche del 

Sintetico qua sotto sono state tarate sul livello 

dei PG dei miei giocatori e perciò (oltre a non 

essere probabilmente totalmente bilanciate) 

potete e dovete cambiarle secondo il livello di 

potere del vostro gruppo. 

In più molto probabilmente troverete alcune 

parti non congruenti fra loro, perciò di nuovo: 

potete e dovete cambiare questo scritto 

secondo le vostre esigenze e gusto personale.

IL SINTETICO 

Creato artificialmente, questa creatura è 

un’immensa colonia di organismi pluricellulari 

che si sono aggregati in una forma complessa, 

instaurando una sorta di mente alveare per 

riuscire a muoversi coordinatamente. 

Alla sua nascita, il Sintetico non aveva nessun 

tipo di istinto o fame, ma subendo una tentata 

uccisione da parte dei ricercatori ha sviluppato 

il concetto di “Umano = Nemico mortale” e 

perciò ha sterminato l’intero equipaggio della 

stazione spaziale. Inoltre, il materiale di cui è 

composto lo rende molto elastico, a tratti può 

sembrare liquido, per questo non lascia tracce 

del suo passaggio, neanche quando entra nella 

camera adibita allo stoccaggio del materiale 

Z-attivo, di cui prova una forte attrazione e di 

cui, di fatto, si ciba. 

Se uno dei PG attiverà i suoi poteri (o se uno di 

essi ha un potere permanente), il Sintetico non 

lo attaccherà subito, in quanto non comprende 

come mai un umano sia anche Z-attivo. Per lui 

è una novità e vuole capire se si trova davanti 

ad un nemico, cibo o altro. 

Il corpo è completamente nero e traslucido, 

all’apparenza in parte solido e in parte liquido, 

la testa senza occhi, ma con una bocca piena 

di denti bianchissimi e una costante schiuma 

velenosa al suo interno che continua a 

gorgogliare e sette appendici con cui si muove 

e attacca, rapido. 

Misura fra i 3 e i 4 metri di lunghezza, ma è 

difficile da notare finché non è troppo tardi data 

la sua capacità di mimetismo e l’assenza, di 

fatto, di calore corporeo.
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Segni particolari, Disturbi Mentali, Malattie

rango Sp.Ab il ita'

Il Sintetico 10 10

1d8 1d12 70

1 170
1d12 2

120
1d2 x10

/ 120
/ 120Grandi

1d10 8 m 120

120

120Abilità speciali (pagina 267 manuale base):
Movimento rapido 120
Predatore
Morso tenace
Multidestrezza
Arrampicarsi

Morso 1d6x10
Escrescenze 1d8x10

Capacità Camaleontica* Mag Volontaria

Escrescenze** Mag Permanente

Producisostanze: veleno Med Permanente

*Acquista l’aspetto e i colori di ciò che lo circonda. La D per colpirlo e vederlo aumenta di 3, se sta immobile di 4
**Infligge 3 Dadi Ctrl x Danni (3d10x10) all’aggressore che sta attaccando disarmato o all'arma, quando colpito.

Ottiene Res 40 contro tutti i danni fisici (tranne nel caso del composto chimico descritto in precedenza)

***può iniettare una dose di veleno al bersaglio solo dopo un attacco col morso, provocando 1d10x20 danni
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